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C omo mencionamos en el anterior nú¬ 
mero de Neko, ya está a la venta des¬ 
de el 25 de asosto el primer volumen 
de la esperada Macross Plus, al módico 
precio de 7.800 yens. Las tres OVAs restan¬ 
tes Mesarán al mercado los próximos 22 de 
octubre, 17 de di- a 
^^^^^^ciembre y 21 Jf 
A de febrero. M 


llust. 

Izquierda 

Uno de los 
personajes del 
Macross tele¬ 
visivo. 

ffi Bis West / 
Tatsurroko. 
llust- Derecha 
Un diseño pa¬ 
ra el anime 
Macross Plus. 
© Bis West/ 
Tatsunoko. 


Días: 8-9 octubre 
14-15-16 octubre 

Horario: viernes y sábado 18h 
domingo lOh 

Lugar: Departamento de Juventud 
Plaza de España 1, Mataró 

Organizadas por el grupo Amicoma y a 
cargo de su coordinador Luís Fonseca, Mataró 
celebrará el próximo octubre sus Primeras 
Jornadas de Manga y Anime, destinadas a ^ 
difundir el mundo de la creación japonesa en 
el Maresme. Estos cinco días de encuentros 
darán oportunidad de asistir a conferencias, 
mesas redondas y pases de video rela¬ 
cionados con diferentes aspectos del mun¬ 
dillo. Con temas como Tipología del Manga y 
Sexo y Violencia en el Anime, los aficionados 
que se acerquen a Mataró podrán ver in¬ 
teresantes montajes videográficos y películas 
como Robot Carnival, Urutsukidoji o Project 
A-Ko. Será una oportunidad única de disfrutar 
del mundo del manga y de contactar con los 
aficionados del Maresme. 


** ¡suiendo con noti- 
^cias sobre Macross, 
✓el bombazo de últi¬ 
ma hora es la inmi¬ 
nente aparición en la 
televisión japonesa, y 
más concretamente 
en la cadena TBS de 
una serie que se ti¬ 
tulará Macross 7. Pa- 
'ece que la acción se 
centrará en aspectos 
musicales de los per¬ 
sonajes y se estrenará 
el próximo 2 de oc¬ 
tubre. Más informa¬ 
ción en próximos 
Nekos 












Tras diez años de completo silencio vuelve, para el deleite 
^ _ de to ctos nosot ys,^S cience Ninja Team 

(conocida por estos lares como La Batalla de Los Planetas o 
Comando G). Con el nombre de Gatchaman 94, 
Tatsunoko Productions nos ofrece tres OVAs, 
disponibles los próximos 1 de octubre, 1 de enero y 1 
de abril. Los mismos protasonistas y el mismo estilo 
caracterizan esta maravilla para nostálgicos. 


C oincidiendo con el estreno en 
pantalla grande de la segunda 
película de Yu Yu Hakusho, 

se ha puesto a la venta en video su 
primer largometraje. Parece que la 
finalización del manga no le ha 
restado energías a Yusuke, que 
sigue con ganas de armar jaleo. 

\__y* 


Superior 

© Tatsunoko 
Productions. 

Ilust. 

Derecha 

© Masakazu 
Katsura & Shu- 
eisha Inc. 

Ilust. Central 
© Imásenes 
Cómics 
Ilust. Inferior 
© Rumiko 
Takahashl 
/Shosakukan 
Inc./Kitty 
Films._ 


E l próximo 23 de septiembre, en 
la Librería Imágenes de Valen¬ 
cia se presentaré Sue¬ 
ños, de Javier Sánchez. 

Este manga erótico edi¬ 
tado por Ediciones Glé- 
nat ha despertado la 
curiosidad de muchos 
aficionados y se espera 
con ansia. Ya sabéis, el 
próximo 23 de septiem¬ 
bre el primer manga 
español verá la luz. 

y siguiendo en la Li¬ 
brería Imágenes, acaba 
de aparecer el número uno de la 

.m 


renovada revista Otaku editada 
por la citada librería. La presenta¬ 
ción de este número 
uno es fantástica, y el 
nivel alcanzado por 
Jorge Riera y compañía 
en esta nueva etapa 
merece los más since¬ 
ros elogios. Diversidad 
de secciones, cober¬ 
tura informativa del 
panorama actual del 
manga y un tono siem¬ 
pre crítico hacen de 
Otaku un ejemplo a 
seguir. Esperemos que 
goce de buena salud y larga vida. 





B ajo el título El Grupo de 
Ranma contra el Ave de 
la Leyenda llegó el pa¬ 
sado 20 de agosto a las pan¬ 
tallas cinematográficas japo¬ 
nesas el tercer largometraje de 
Ranma 1/2. Partiendo de una 
historia corta del tomo recopi- 
latorio n° 29, la productora 
Kitty Films nos ofrece hora y 
cuarto de diversión asegu¬ 
rada, realizada por el mismo 
equipo encargado de los 
anteriores filmes de Ranma. 
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DNA2 

ha finalizado su publica¬ 
ción en el semanario 
Shonen Jump de la edi¬ 
torial Shueisha, mientras 
el tercer volumen de 
esta obra de Masakazu 
Katsura acaba de llegar 
al mercado. Han sido 42 
entregas en las que 
hemos podido disfrutar 
de una mezcla de cien¬ 
cia ficción, superhéroes 
y romance con el buen 
hacer del cada vez más 
aclamado, autor de Vi¬ 
deo Girl Ai. 
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Izquierda. 

Gun Smith 


© Kenichi 
Sonoda 


© Chika 
Tomisawa & 
Kodansha 
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necesitan que la edición castellana sea lo 
más parecida a la orisinal que se pueda. 

Se trata de una colección de libros en 
formato japonés. Es decir, tamaño 
bolsillo, 196 páginas a unas 1200 
pesetas. Las primeras series que 
tendrán el honor de aparecer en 
este formato son El Puño de la 
Estrella del Norte y Bastard 
El Puño de la Estrella del 
Norte ya la conocéis, pero 
para los que no conozcan 
Bastard podemos de¬ 
ciros que esta serie de 
Kazushi Hagiwara es 
de las que dejan 
huella. Su mezcla 
de acción desen¬ 
frenada, monstruos 
de todos los tamaños y 
colores y ese ambientillo 
basado en las esencias de la 
Tierra Media de Tolkien hacen de 
Bastard uno de los productos más 
atractivos de entre los que están por aparecer 
en el mercado nacional. 

Pero lo importante llega en enero. Son varias 
las editoriales que han mostrado su interés por 
editar una revista de mangas, una revista con 
varias series que sirviera de centro y guía a la 
edición de manga en esa editorial. La Cúpula 
tiene un proyecto, Norma tiene un proyecto, 
pero quien va a dar el primer paso es Planeta, 
con la primera revista de mangas española. Se 
llamará Shonen Magazine, será quincenal y 
tendrá unas 96 páginas a unas 550 pesetas. Los 
primeros números contendrán los siguientes 
materiales: 

El número uno tendrá como plato fuerte la 
continuación de 3x3 Ojos de Kia Asamiya. Los 
numerosos fans de este autor están de 
enhorabuena. 

La otra serie que puede ser todo un boom 
es Ah! My Goddess. La serie de Kosuke 
Fujishima es de lo más dulce que se ha hecho 
en mucho tiempo y os aconsejamos que le 
déis un repaso al artículo que se publica en 
este mismo número de Neko y a que os 
hagais con algún ejemplar de la edición de 
Dark Horse para ir abriendo boca en espera de 
su edición aquí. 

Completarán el número uno la continuación 
de las aventuras de Laurie y Minnie, las chicas 
de Gun Smith Cats. El buen hacer de Kenichi 
Sonoda asegura el pasar un buen rato. 

Para cerrar la primera entrega de Shonen 
Magazine tendremos Helio, la prestigiosa obra 


de Makoto Kobayashy. 

El número dos añadirá una serie a 
la lista, Compíler, de Kia Asa¬ 
miya. Una obra de corte 
cyberpunk, en la que 
dos bonitas pero 
implacables 
chicas, Compilery 
Assembler se de¬ 
dican a hacerle la vi¬ 
da imposible a la raza 
humana, hasta que co¬ 
meten un grave error que 
puede costarles la vida. 
Tendremos que esperar 
hasta el número cuatro para 
más novedades. En este caso la 
nueva serie será Survíval ¡n the 
New Ice Age de Jiro Taniguchi. 


Ilust. 

Superior. 

© Jiro Tani- 
Suchí & Ko- 
dansha Ltd. 
Ilust. 
Inferior. 

3x3 Ojos, © 
Kia Asamiya 
& Kodansha 
Ltd. 
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Takeru es uno de los humanos que han conse- 
Suido adaptarse a la nueva era slaclal. La tierra 
ha cambiado radicalmente y la especie huma¬ 
na ya no es la dominante. Aventuras y acción a 
raudales. 

La siguiente novedad aparecerá en el núme¬ 
ro seis Baby Hood, de Chika Tomisawa. Baby 
es la historia de un gángster que muere en un 
accidente y se reencarna en el cuerpo de Ho- 
shio, el bebé de una pareja normal. Las limita¬ 
ciones del cuerpo de un bebé y la frustración 
de los padres ante tan extraña situación dan 
a la serie un tono agridulce. Una serie curio- // 
sa, un poco alejada de los productos ja- ff j 
poneses a los que estamos acostumbra- // / 
dos, o para decirlo de otro modo, la // 
oportunidad perfecta para explorar // Jjk 
otro tipo de manga. //, 

Para acabar con Shonen Maga- // 
zine, queda comentar la última // ¿nff w j 
serie, que se incorporará a la re- //, 
vista, seguramente en el nú- ¿(I¡ 
mero siete. Es Dr. 

una historia 
que se encuadra en la 

_ >)] gran tradición que existe 

y//A) en la cultura popular de ex- 

¿rr, i; L plicar historias de mé- 
j \ dicos. Ya sabéis, gente 
■ Vt pachucha luchando 
j¡¡ / j y por sobrevivir y 

J , 4 . > \ \\ esas cosas Será 
’ uno o* 2 esos me- 

' ) ^dramas pega- 
\y ¡ dizos que una 

N*' íitCr f \\ vez te han e- 

\ \ \ chado la garra 

^ te cJejan 

'* la casa 

ventana 

n¡Xj/ J I jl \ i con toda 

X\ V ■ ^ de nove " 

// n \\ / ' d a d e s 

{¿MIfu/ I P°d enr| c>s 

®P/V \ / / / estar se S u ~ 

W/ * 1 j j ros de no 

/ J\ 1 / / aburrirnos 

I \ j¡ J hasta dentro 

J¡\ j J de muchísi- 

1/ Á 4/ / / mo tiempo. 


NORMA EDITORIAL 


IV ||orma Editorial se ha consolidado 
||®||como el segundo editor de mangas en 
U nuestro país, y las tiendas de cómics 
Norma se han convertido en la punta de lanza 
en lo que se refiere a la venta de ma- 

1 / de importación 

langa y anime. Su 
d en este campo es 
ro y Norma ha de¬ 
cidido aprove- 
t char esta cir¬ 
cunstancia y ge¬ 
nerar su propio 
lerchandising. Para 
ipezar, acaba de 
:ar la primera de 
serie de tres co¬ 
les de rami cards 
jon Ball. También 
mbre está prevista 
n de 

serie Dominion y I ^ 

otro de Appleseed \ 

Los posters serán de 50x70 *7\ 

cm y prometen ser de gran /\^í^ 

En lo que se refiere a g\ 
manga, las series que se fl. / 
preparan son las siguien- 1 yj 

En Octubre aparecerá /{.¿I \¡¡ ¡ L 

Touch, la obra cumbre / I J 'J 
de Mitsuri Adachi, un fa- j/a.jj- brv 
vorito de los aficionados 
japoneses y franceses. \,<0 

Touch nos narra las aven- \|| W Í |JL1 ■ 
turas y desventuras de C*j|íg 
Tatsuya y cía. en su em- i l l ¡ J Trít™ 

peño por sobrellevar sus ibaií-* ií_4, l.---, 
estudios con el típico MIjfjr^ ifcásfSf 
triángulo amoroso impres- IUa 

cindible para amenizar 
este tipo de serie. Touch fue 1 I ' 
emitido en España en su versión 1 I 
animada por Tele 5, se tituló | \ 

Bateadores y cosechó una bue- I 1 

na acogida entre el público es- \ | 

pañol. La serie será de doce nú- 1 
meros, en el formato de Video \ I 
Girl, y con la posibilidad de que A V. 
continué hasta su conclusión. Tr'n 


llust. 

Izquierda. 

Bastard, © 
Kazushi Ha- 
giwara & 
Shueisha Inc. 
llust. 
Central. 
Sesame 
Street, © 
Izumi Matsu- 
moto & Shu¬ 
eisha Inc. 
llust. 
Inferior. 
Touch, © 
Mitsuri 
Adachi ^ 


Shoga 

kukan 

Inc. 




También en octubre aparecerá la versión en 
comic de Bubblegum Crisis que Adam 
Warren realizó para la americana Dark Horse. La 
serie original se dividía en cuatro números, 
pero en la versión de Norma se 
recopilará el material en dos 
números de 64 páginas 

Siguiendo con 
el mes de 
octu 
b r e 
cabe 
desta¬ 
car la 
edición 
de Mortal 

Kombat 

un comic 
basado en el 
polémico vi¬ 
deojuego del 
mismo nombre y 
que fue editado 

en Estados Unidos por Malibu. Los autores son 
Charles Marshall y Patrick Rollo. Serán doce 
números y aparecerá en formato comic book 

En principio estaba previsto que octubre 
fuera el mes de inicio de otra serie, la segunda 
que publicará Norma del joven autor de 
Kimagure Orange Road, Izumi Matsumoto. La 
serie en cuestión es Sesame Street, pero 
parece que se hará esperar y que su 
publicación ha sido aplazada hasta un mejor 
momento. De todas maneras y para que os 
vayáis preparando os podemos contar que 
Sesame Street es otra de las soap operas tan 
típicas de este autor, pero en la que se 
prescinde de elementos fantásticos como en 
Kimagure. Esta vez, la historia gira en torno a la 
música y a una tienda de comestibles. Los 
equívocos y los líos amorosos están a la orden 
del día y aseguran diversión en grandes dosis. 

También sin fecha de salida está JoJo, serie 
del conocido Iroiko Araki creador de Baoh, 
manga que pudisteis seguir en su edición de 
Planeta-DeAgostini 

Para acabar con Norma cabe destacar que 
los habitantes de Sabadell ya pueden disfrutar 
de una tienda Norma en la calle Pintor Padilla 
n° 31 en la que podrán surtirse a gusto de 
mangas y de Nekos, y que parece confirmada 
la prolongación a más de doce números de 
Video Girl, City Hunter y Kimagure Oran 
Road 


EDICIONES LA CUPULA 


■■ a Cúpula sigue con su política de 
|! publicar mangas con otro tono, más 
ÜFadultos, para otro sector de público. El 
único manga de La Cúpula que se desmarca 
de esta definición es el Gon de Masashi 
Tanaka. Esta previsto que aparezca un nuevo 
tomo recopilatorio antes de fin de año, pero la 
fecha exacta no está concretada. Os 
mantendremos informados. 

Por lo demás, sigue El Amor a la Ciencia 
del Dr. Kishiwada de Tony Takezaki, una 
delirante comedia surrealista imprescindible 
para los seguidores de mangas desqui¬ 
ciados tipo Dr. Slump, y también sigue la 
publicación en la revista Kiss Cómics de 
Miss 130 de Chiyoji. También antes de fin de 
año se publicará un nuevo tomo recopilatorio 
de este manga subidillo de tono, más 
concretamente en el álbum número 75 de la 
Colección X. 

Pero la novedad que aporta La Cúpula, es 
una obra realizada exclusivamente para España 
por Takayama. La obra se llamará El Keep, se 
publicará en El Víbora y prometen que la falta 
de censura japonesa se aprovechará hasta las 
últimas consecuencias. 


Como véis, el fin de año se presenta de lo 
más movidito. De todas maneras, es posible 
que las editoriales se echen atrás con alguno 
de los lanzamientos previstos o que (casi 
seguro) se incorporen nuevos títulos aun no 
programados. Para no perder el hilo, seguid 
atentamente las noticias de Neko, en las que 
reseñaremos todos los cambios y novedades 
que puedan producirse. Por otra parte 
queremos reseñar que no nos hemos olvidado 
de Ediciones Glénat; simplemente hemos 
creido innecesario comentar sus novedades, 
ya que lo hicimos en un número anterior de 
Neko al que os remitimos si no las recordáis. 
Alguna de ellas es de lo más jugoso. 


La Redacción. 




llust. 

Izquierda. 

Bublesum 
Crisis visto 
por Adam 
Warren. 
Bublesum 
Crisis, 
llust. 
Derecha. 

© Adam 
Warren & 
Dark Horse 





C omo suele decirse, el valor de un hombre suele medirse por la 
calidad de sus enemigos. En el caso de Dragón Ball pasa 
igual: la evolución de Gokuh está directamente influida por la 
de sus enemigos. La capacidad de superarse de los saiyanos pre¬ 
cisa de oponentes cada vez más poderosos para ser efectiva y. la 
verdad, el Rey Pilaf no era precisamente un peso pesado de la mal¬ 
dad. ¿Os imagináis a Pilaf enfrentándose a Vegeta, o a Freeza o 

B jso a Goten?. ¡Sería un espectáculo bastante 

5 ues bien, el primer enemigo auténtico de Go- 
primero que representó la maldad en su más 
stado, el que obligó a nuestro héroe a supe- 
como nunca lo había hecho antes, fue Piccolo 
riaoh. Piccolo sirvió de punto de partida para 
que el poder de Gokuh entrara en la cate- 
goría de cósmico. Fue su primer oponente 
v I extraterrestre, el que empezó a enseñarle 
y lo que más tarde tendría que afrontar. 

/ Como todos sa- , -- 

béis ya. Piccolo 
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era un nameccia- ||¡£ Ifl 
no. y el siguien- n5¡)\ 

y te enemigo de 0 \ 

¿ Gokuh. Maju- j 

nior. también ^ 

--I eso creemos 
íj que la impor- l ~ 
f tancia de los nameccianos en la serie 
' merecía una especial atención en esta sec¬ 
ción. Por eso hemos preparado un mini dos- 
sier sobre Namekku y sus principales ha¬ 
bitantes. y para redondear la sección 
✓v os hemos preparado otro de esos 
k ^ .. . \ resúmenes que tanto os gustan, 

^ r x y con toda la información de los 
-¡í _A. r -— % p últimos acontecimientos ocu- 
-J¡ | ^—. y rridos en la serie. Como siempre. 

somos los primeros. ¡Flasta el mes 
que viene!. 










KAMI-SAMA 


HISTORIA 

Nació con el nombre de Katatsu en el planeta 
Namekku, y desde niño se le detectó un sran 
poder. A causa de la crisis climática que 
sufría el planeta, fue evacuado en una nave / 
espacial a la Tierra y aterrizó en la resión / > 

desierta llamada Yunzebit. Allí / / 

permanecería varios años esperando / 
noticias de los suyos, hasta que un / 
accidente le hizo perder la memoria y 
abandonó el lugar. 

Entrenó duramente cuerpo y mente 
en la férrea disciplina de las artes 
marciales y se convirtió en el luchador \ 
más poderoso del planeta. Aspiraba a \ 
convertirse en el sucesor de Kami-sama \ 

(Dios) cuando a éste le llegara la hora de \ 
la muerte, pero no fue considerado digno, 'V 
pues en su corazón anidaba el germen del 
mal. Tras mucho esfuerzo y agotadores 
ejercicios de meditación e introspección consiguió 
purificar su espíritu, destilando la esencia del mal en 
una réplica oscura de sí mismo que adoptaría el 
nombre de Piccolo Daimaoh. El que fuera Katatsu 
consiguió por fin el trono de Kami-sama en el Palacio 
Celestial, desde donde observaba el mundo y se 
mortificaba viendo el sufrimiento que su otro yo 
infligía a la humanidad. No podía matarlo, pues eso 
significaría su propia muerte, pero a modo de 
compensación creó las Dragón Balls y al dragón divino 
Shenron que, aunque no lo recordara consciente¬ 
mente, eran parte de su pasado en Namekku. Cuando 
Piccolo fue finalmente hecho prisionero, pudo de¬ 
dicarse a la contemplación y a las labores místicas 
propias de su trono. 

Trescientos años después, su viejo enemigo fue 
liberado y Kami-sama decidió tomar parte activa en la 
lucha contra él. Hizo que su ayudante Mr. Popo 
entrenara a Son Gokuh y él mismo se enfrentó con él 
durante la 23 a edición del Gran Torneo de Artes 
Marciales. Sin embargo, con el tiempo y la falta de 
entrenamiento había perdido gran parte de su antigua 
fuerza y fracasó en su intento. Tras la batalla intentó 
delegar su trono en favor de Son Gokuh, ofrecimiento 
que éste rechazó. Años después, él y un Piccolo 
reformado volvieron a unirse en un sólo ser y perdió su 
identidad como ser independiente, mientras que el 
trono de Kami-sama fue ocupado por el joven 
namecciano Dende. 

PODERES 

Desde el Palacio Celestial podía ver lo que pasaba 
en el rincón más escondido del mundo. Era poseedor 
de grandes poderes mágicos y, aunque no podía 
obrar "milagros" directamente, podía hacerlo a través 
de los deseos que concedía Shenron. 
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Aunque es un namecciano a todos los efectos, Piccolo 
Daimaoh nació como la encamación del mal puro ex¬ 
pulsado del interior del corazón de Katatsu. Esta 
suerte de clon de Kami-sama adoptó el titulo de 
Daimaoh (Gran Rey de los Demonios) y creó 
un ejército de demonios con el que inició 
un reinado del terror sobre la humanidad. 
Sin embarso, en su siniestra asenda se to¬ 
pó con el maestro de artes marciales Mu- 
taito que, ideó una nueva técnica llama¬ 
da mafuba, con la que consiguió ence¬ 
rrarlo en un recipiente hermético. Cuando 
Mutaito murió, sus mejores discípulos 
arrojaron el recipiente a una fosa marina. 
Tras unos trescientos años de cau¬ 
tiverio, Piccolo fue liberado, para descubrir 
que había perdido su juventud y buena 
parte de su fuerza. Para recuperarlas reunió 
las Dragón Balls e invocó a Shenron, mientras 
su nueva progenie eliminaba a todos los 
maestros de artes marciales de la Tierra, ya que 
temía que alguno conociera la técnica que le había 
el pasado. Asaltó el King Castle e hizo prisione¬ 
ro al Rey para hacerse con el control del planeta. De nuevo 
alguien se interpuso en sus planes; era Son Gokuh, que lo 
venció. Antes de morir, expulsó un huevo del que nacería 
otro ser que, más que un hijo, era su reencarnación 

El niño creció deprisa, y en sólo tres años estuvo listo 
para enfrentarse a Gokuh en el Gran Torneo de Artes Mar¬ 
ciales. Se presentó con el alias de Majunior y fue vencido 
de nuevo por Son Gokuh. Cinco años después debió aliarse 
con su enemigo para derrotar a los saiyanos y, cuando 
Gokuh murió, se hizo cargo del entrenamiento de su hijo 
Son Gohan. La convivencia creó un fuerte lazo afectivo 
entre ambos y dulcificó el adusto carácter del demonio. 

Piccolo murió en la batalla, y no volvió a la vida hasta la 
batalla en Namekku contra Freeza y su ejército. Allí fusiónó 
su cuerpo con el del guerrero Nail, lo que aumentó 
espectacularmente su fuerza, aunque resultó igualmente 
vencido por el tirano. De vuelta a la Tierra, años después, 
volvió a fusionarse con Kami-sama para enfrentarse con los 
androides del Dr. Gero; abandonó definitivamente el 
apelativo de Daimaoh y se convirtió en un "super name- 
, pero tampoco pudo hacer nada contra el androide 
Cell. Piccolo ha abandonado por ahora la primera línea en la 
batalla, que ahora es ocupada por los super saiyanos, pues 
no da la talla para enfrentarse con Bu y los demás demonios 
del Infierno de la Oscuridad. 


PODERES 

Además de poseer poderes másicos similares a los de 
Kami-sama, Piccolo podía estirar sus miembros a voluntad, 
o aumentar su tamaño. Como namecciano, su capacidad de 
recuperación es extraordinaria; sale fortalecido de heridas 
que supondrían la muerte de cualquier otro suerrero, y 
puede recuperar partes de su cuerpo dañadas en la batalla. 


TÉCNICAS 

La más característica es el makankosappo, un rayo capaz 
atravesar a cualquier adversario. También es capaz de 
rayos de menor potencia por los ojos. 








NAMEKKU f 



Namekku es uno de los muchos planetas 
habitados situados en el Norte de la Galaxia, 
aunque en un pasado no muy lejano estuvo a 
punto de dejar de serlo a causa de un repen¬ 
tino cambio climático, que arrasó el pla¬ 
neta y diezmó su población vesetal y 
animal. Cuando la situación parecía / 
irreversible, alsunos de los niños de / 
la especie dominante del planeta, / 
los nameccianos, fueron evacúa- / 
dos a planetas lejanos en un /y 

intento de evitar el total ex- i"'. 

terminio de la raza. Sin embarso, 
con los sislos las asuas volvieron 
a su cauce y los nativos empren- \ ^ 

dieron la dura tarea de devolver el \ 
esplendor de antaño a su hogar. \ 

Los nameccianos son una raza re- \ 
sistente,- algunos son grandes guerre- N. 
ros mientras que otros están 
dotados de poderes mágicos 
increíbles. Sólo necesitan agua 
para subsistir, y se reproducen me- 
diante huevos, que son puestos ñor- 
malmente por los individuos más an- . 
cianos. Apenas un centenar de indi- Vá>' ' 
viduos componía el total de su pobla- f-'r/v 
ción, que estaba dividida en seis al- vjjc " 
deas repartidas por el planeta. Cada / »- 

una de ellas era gobernada por el f ’ ’’f 
más anciano y todas tenían como lí- (//■• 
der al Gran Anciano. Su principal o- V > V 
cupación era la recuperación del ) r j 
ecosistema, y se dedicaban casi por ív; • ' 
entero al cultivo del árbol ajissa, cu- t ;\ r 'C 
yos bosques habían cubierto el 
planeta en el remoto pasado. Cada Y- \7'.A 
anciano custodiaba una de las sie- /¿S\ 
te Dragón Balls que, reunidas, ser- O 

vían para invocar al dragón Polunga. y '>#1- 
Éste ser podía catalizar las energías 
mágicas del Gran Anciano, y cada 130 t { 
días era capaz de conceder tres deseos V 
dentro de los límites de su poder. y - 

Aunque Namekku fue arrasado y des- \\ 
truido por el tirano Freeza y su ejército es- ' 
pacial, los nameccianos encontraron un nuevo 
hogar con la ayuda de las Dragón Balls, al que 
llamaron Nuevo Namekku, y allí siguen tra¬ 
bajando duramente día tras día para recuperar 
sus añorados bosques de ajissa. 
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NAIL 


El más anciano y 
sabio de todos los na- 
meccianos vivía en la ci¬ 
ma de una alta montaña. 
Debido a su edad no 
podía valerse por sí 
mismo y tenía que ser 
asistido. 
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El anciano líder de una aldea 
que fue destruida por Vegeta en 
su búsqueda de las Dragón Balls. 


MURI 

Otro de los ancianos. Cuando 
murió el Gran Anciano, él ocupó 
su lugar como patnarca de todo 
su pueblo y condujo a los su¬ 
pervivientes a Nue¬ 
vo Namekku. 


El más fuerte de 
los guerreros de Na¬ 
mekku, era el guar¬ 
daespaldas del Gran 
Anciano y se enfrentó 
con Freeza en per¬ 
sona para proteger¬ 
le. Luego se fusionó 
con Piccolo y se 
vengó del mons¬ 
truo. 


EL GRAN 
ANCIANO 


m - ^ 


DENDE Y 
KARUGO 

Dos de los más 
pequeños miembros 
de la aldea de Muri. 
El mayor, Dende, 
tenía grandes po¬ 
deres mágicos y se 
convirtió en el nuevo 
Kami-sama de la Tierra. 


SLUG 

Slug fue otro de los 
niños evacuados de Na¬ 
mekku cuando las cosas 
estaban feas de ver¬ 
dad y fue a parar al pla¬ 
neta Slug. Como Katatsu, 
fue contaminado por el mal 
pero, a diferencia de aquel, 
no pudo expulsarlo y le 
invadió por completo. 
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DRAGON BALL Z 
UPDATE: 
¿TRUNTEN O 
GOTENKS? 
( 465 - 482 ) 


■■ a batalla entre el poseso 
| | Vegeta y el diabólico Bu 
IS^es de proporciones titá¬ 
nicas. En un principio, el sai- 
yano da la impresión de poder 
Sanarla, pero pronto descubri¬ 
mos que Bu no hace más 
que jugar con él "w 

al gato y al —j 
ratón. /? / 

Como / v / 



¡ÜÉ 








último recurso, Vegeta recurre a 
una maniobra suicida: reúne to¬ 
das sus energías y hace estallar 
su aura en una tremenda explo¬ 
sión que es sentida por todo el 
planeta. Una vez el humo se 
disipa vemos como el cuerpo 
cristalizado de Vegeta se hace 
mil pedazos al estrellarse con¬ 
tra el suelo. Llega el momento 
del recuento: Piccolo recoge 
del suelo los cuerpos incons¬ 
cientes de Trunks y Son Goten. 
Por su parte a Son Gohan y a 
Shin se les da por desapare¬ 
cidos en combate, y en cuanto 
a Bu, los restos de su cuerpo, 
despedazado por la descarga de energía, 
sd. ocupan todo el panorama. Pero ante los 
jjw asombrados ojos de Piccolo cobran 
j r-rp ^i vida y comienzan a reagruparse,• na- 
turalmente cuando el proceso termina 
m no hay ni rastro del guerrero verde. 

Piccolo ha llegado con los niños al 
" Palacio Celestial e informa de la 
i situación a Son Gokuh, que se ha re- 
|%J| cuperado de la batalla con Vegeta y 
f tiene una idea. Durante su estancia en 
Jj el Más Allá ha cono- 
\V j cido a un habitante 
del planeta Metamo 
ru quien le ha enseñado 
una técnica de la fusión 
i _ Esta es similar a la 
que pueden 
utilizar los 
nameccia- 
nos y per- 
JK mite que 
y I dos indivi- 
\ dúos se u 
nan en uno 
^^■^sólo mu 
cho más 
1 / podero- 
^ í so. Trunks 
y Goten 














son los elegidos para ejecutarla pero, antes 
de que Gokuh pueda mostrarles el proceso, 
todos reciben un mensaje telepático de 


Celestial. Bu, harto de las ór- 

denes de Babidi, se deshace /á=, 

de su amo y a partir de ese /y^ 

momento la enloquecida /ff 

criatura comienza a 

arrasarlo todo a su /-T\ 

paso sin ningún tipo 

de control. 

Lamentablemente, el 
tiempo de Gokuh en la 
Tierra se acaba y se ve obliga¬ 
do a volver al Más Allá para reunirse con 
Gohan, Kaioh Shin y Kibito. Allí, todos 
quedan boquiabiertos cuando la Z Sword 
queda hecha pedazos mientras la prueban, 
pero en ese momento aparece una versión 


La técnica 
de fusión no 
es precisa¬ 
mente sen¬ 
cilla. No te¬ 
néis más 
que ver co- 



envejecida de Kaioh Shin: es su réplica de 
hace quince generaciones, y el que derrotó 
f a Bu y mató a Bibidi. El anciano les 

_ . tranquiliza: la Z Sword no es el 

7 /V/y arma que vencerá al demonio,- la 
/ F J / verdadera clave para ha- 
¡ ¡ / cerlo, que sirvió en el 
/ I / pasado y servirá ahora, está A\ 

¡ J en los poderes psíquicos o ^ 

¡// mentales. X 

A Mientras, en el Pa- ^ST~\ 

lacio Celestial y tras 
■jfTTvr j varios intentos fallidos, 

Goten y Trunks han 
/ x\/ conseguido fusio- 4 
^ narse en un solo ser / fL^ \J\ 
(llamado indistinta- * ¿jy 
mente Gotenks o Trun ten). 
y se dirigen al en- yy ajfl 

cuentro de Bu. Este\^| EL3- . Jm, 
se ha fabricado una 
casita muy mona que 

comparte con Mr. Sa- j 

tan, quien se ha ¡ 

ganado su con- / j 

La hora de la batalla, < / 

final está próxima. ¿Quién VV /'I4 / 
hará morder el polvo al /V / , / 

monstruo rosa? ¿Será Go- I l J , 
han, Gotenks, Mr. Satan \ u ( 
o, tal vez, ninguno de y \ l \ \ y 
ellos? ¿Cuándo y cómo / 

aparecerá de nuevo 
Vegeta? Porque nadie 
duda que lo hará, antes , * 

o después. * 

Ramón Peña g 


mo queda¬ 
ron después 
de equivo¬ 
carse en los 
dos prime¬ 
ros intentos. 
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Babidi en el que amenaza con destruir la 
Capital del Oeste y, con ella, la Capsule 
Corporation. Trunks ha de partir a recuperar 
el Dragón Radar, y para ganar tiempo A 
Gokuh se teletransporta ante los dos /L, 
demonios. // 

Mientras tanto, Shenron ha resu- f ( . . 
citado a todas las víctimas de los de- / I// 
monios y el renacido \ // 

Kibito busca y encuentra /¿Jt-J 

a los maltrechos Shin y 
Gohan. Todos son tele- JÉkV 

transportados al planeta de 
Kaioh Shin, en donde Gohan ^ 

debe extraer la legendaria Z \ 

Sword (Espada Z), que está , 

hundida en la roca al más puro 
estilo Excálibur, y después aprender a ^7 
manejarla para derrotar a Bu con su 
ayuda. Volviendo a la Tierra, Gokuh muestra 
todo su poder transfomándose en el "super 
saiyano 3" y combate con Bu. Al monstruo no 
parecen afectarle sus terribles golpes, pero 
nuestro héroe ha conseguido su propósito: 
retenerlos el tiempo suficiente para que 
Trunks cumpla su misión, y vuelve al Palacio 
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Belldandy. Urd y Skuld: las Norns. las 
diosas del destino de la mitología 
nórdica, han aterrizado en Japón. Y. 
como no. han encontrado un joven y 
tímido estudiante al que alegrar la 
vida, al que crear problemas, al que 
enamorar. Pero Keichi 
Morisato no es el único 
a quien las Norns han 
K. «V tomado por sorpresa: 

’M' el público occidental 
"tíSJLfc tamb ¡én se ha visto sor- 
|K prendido por la fres- 

cura y la originali- 
¡jdad de Ah! My 
bMt Mf Goddess. el últi- 

4 1 * mo manga (y el 

-|B último éxito) de 
■mlL Kosuke Fujishima 


O Kosuke Fu¬ 
jishima & Ko- 
dansha. 


VIVIR 
CON UNA 
DIOSA NO 
ES VIVIR EN 
EL CIELO 


I H Desde hace unos 
' H meses, los aficionados 
H al mansa y al cine de 
I animación de nuestro 
W país han ido viendo apa- 
m recer aquí y allá una se- 
m rie de dibujos de joven- 
M citas extraordinariamente 
hermosas, delicadamente 
ataviadas con vestiditos de 
último modelo. Los citados 
aficionados, tras muchos esfuerzos e investi- 
Saciones, acaban descubriendo que dichas 
jovencitas son nada más y nada menos que las 
tres diosas protasonistas de una de las series 
de animación más famosas de los últimos años: 
Ah! Megami Sama, (o, en inglés, Ah! My 
Goddess). 











El autor de la citada obra, Kosuke Fujishima, 
es un joven dibujante japonés de treinta años, 
nacido en el centro de Tokio y que lleva cose¬ 
chando éxito tras éxito desde que en 1986 
publicase su primer trabajo orisinal, You Are 
Under Arrest!,para Kodansha. 

La obra de Fujishima, tanto por la 
calidad y delicadeza de su dibujo 
como por la simpatía de sus 
guiones ha ido ganando al pú¬ 
blico de tres continentes, y es¬ 
te verano de 1994 ha visto co¬ 
ronada su ascensión a la fama 
con la aparición de las cinco 
OVAs de Ah! My Goddess, (la 
última de las cuales acaba de 
estrenarse en Japón), en el mer¬ 
cado americano en conjunción 
con una edición de la obra original 
de manga realizada por Dark Horse. 

Los aficionados españoles tendrán ocasión 
de conocer de primera mano la obra de 
Fujishima de manos de Planeta. 

En resumidas cuentas, ha llegado la hora de 
hacer una revisión de Ah! My Goddess, para 
que los aficionados puedan estar pendientes 
de su aparición en los puntos de venta más 
próximos a su residencia, puesto que, como 
veremos, la citada colección no es algo que se 
pueda ignorar alegremente. 

PREFIJO "D" DE "DIOSA" 

Como ya deberíais saber la mayoría de vo¬ 
sotros, la historia de Ah! My Goddess, se inicia 
en la residencia de estudiantes del Nekomi 
Tecnological Institute, en la cual el joven Keichi 
Morisato ha de servir como contestador au¬ 
tomático para sus compañeros de residencia 
mayores. Agobiado y hambriento, Keichi 
decide telefonear para pedir que le envíen 
comida a domicilio y, tras varios intentos 
infructuosos entra en contacto con el GRO 
(Goddess Relief Office), que de inmediato 
envía a una de sus mejores agentes para hacer 
feliz al infortunado chaval. 

La diosa enviada es una de las Norns de la 
mitología nórdica, una encantadora jovencita 
de cabello castaño llamada Belldandy (Vertan- 
di en su nórdico original), deidad del presen¬ 
te, que le ofrece a Keichi la oportunidad de 
ver satisfecho uno de sus deseos. Keichi, que 
es un tipo bastante formalito y razonable, 
decide que lo que el realmente desea es vivir 
en compañía de una joven como Belldandy y... 
¡Hop! Deseo concedido, literalmente. 

Las historias de romance entre jóvenes de 
esta dimensión y damitas celestiales del más 
allá son frecuentes en el manga. Desde Lamu 
hasta 3x3 Ojos, los ejemplos son incontables. 
Ahora bien, la idea de que ser diosa es una 
ocupación como pueda serlo repartidora de 


pizzas es única y genuina de Fujishima, que 
demuestra tener una gran habilidad para crear 
personajes originales y atractivos. 

Ah! My Goddess, es una comedia romántica 
con tintes fantásticos. Las aventuras de Keichi y 
Belldandy sólo se diferencian de las de 
Wataru y Lamu en el carácter de los 
personajes implicados, mucho más 
dulce. Pero las situaciones y los 
equívocos son tan numerosos 
en una serie como en otra. Eso 
sí, la obra de Fujishima tiene 
un tono mucho más dulce y 
amable que la mayoría de 
los guiones de Takahashi 
para su extraterrestre 
con cuernecitos. 

DIOSAS 
DISEÑO 

Dos características des¬ 
tacabas de Ah! My God¬ 
dess, son lo elaborado 
de los diseños de los 
personajes y el tono sua¬ 
ve y sin estridencias que 
Fujishima ha sabido do¬ 
tar a la serie. 

Fujishima, en una re 
cíente entrevista para 
Animerica, declaró que 
sentía un profundo inte¬ 
rés por el diseño de ropa 
femenina e infantil. 

Quizás por ello ha 
sabido convertir 
a Ah! My God¬ 
dess, en una 
especie de des¬ 
file de modas 
digno de las pá¬ 
ginas de Barbie, 
en el que las 
tres encantado¬ 
ras diosas protago¬ 
nistas exhiben una sucesión 
inacabable de bellos mo- 
delitos que definen a la 
perfección el carácter 
de cada una de las 
mismas, desde la sim¬ 
plicidad infantil de 
Skuld, a la agresividad 
insinuante de Urd, pa 
sando por la femineidad 
sin tacha de Belldandy. 

Ah! My Goddess, es tam¬ 
bién una comedia divertida y 
dulce, en la que el autor ha que¬ 
rido prescindir de los socorridos ar- 
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La mecánica 
es una cons¬ 
tante en Ah! 
My God- 
dess,- es fá¬ 
cil ver mo¬ 
tos y coches 
de lo más 
espectacular 
es. 

© Kosuke 
Fujishima & 
Kodansha. 


Sumentos de siempre, el sexo explícito y la 
violencia sráfica. Si buscáis tiroteos, masacres, 
descuartizamientos, desnudos Inacabables, 
violaciones y agresiones sexuales, defini¬ 
tivamente este no es vuestro manga (quizás os 
podría recomendar que le echaseis un vistazo 
a Angel). En la historia de Fujishima la acción se 
cincunscribe al mamporro ocasional o a 
una persecución bien orques¬ 
tada y las relaciones perso¬ 
nales se mantienen den¬ 
tro de la más estricta for¬ 
malidad. 

Keichi es un chico 
normal, amable y algo 
tímido, Belldandy es 
una diosa femenina y 
romántica, y ni si¬ 
quiera personajes 
más desinhibidos 
como Urd o Me- 
gumi (la hermana 
pequeña de Kei¬ 
chi), pueden ha¬ 
cer que el roman¬ 
ce se salga de 
cauce y derive 
hacia situaciones 
más picantes. 

En Ah! My 
dess, nos encon 
tramos con una 
historia puesta al 
servicio del humor 
y el romance adere¬ 
zada con un fino sen¬ 
tido del humor que 
puede suponer un con¬ 
trapunto perfecto para 
el lector demasiado saturado 
por las matanzas cotidianas de 
tantos otros cómics. 

LAS PELICULAS 

Como ocurrió en su mo- 
con Video Girl Ai, Ah! 
My Goddess, ha ido generando 
toda una legión de seguidores 
que ha acabado por favorecer 
la adaptación de la serie de 
manga al cine de animación. En 
un principio se proyectarían 
cuatro OVAs de la serie pro¬ 
ducidos por TBS y KSS que 
aparecieron en Japón a lo 
largo de 1993. Posteriormente y 
debido al éxito cosechado por 
estas películas, se ha 
procedido a realizar du¬ 
rante este año de 1994 
una quinta que apa¬ 


recerá en las tiendas especializadas japonesas 
a lo largo de este verano. 

AnimEigo una veterana empresa nor¬ 
teamericana dedicada a la edición de cine de 
animación japonés para el público anglosajón, 
ha decidido apuntarse al éxito de Fujishima 
dentro de los círculos de aficionados nor¬ 
teamericanos y ha lanzado las cinco 
cintas de Ah! My Goddess, coin¬ 
cidiendo con el lanzamiento mun¬ 
dial del último capítulo de la serie 
antes citado. 

Dirigida por Gooda Hiroaki, la 
serie de OVAs de Ah! My God¬ 
dess, respeta bastante fielmente 
los guiones y el espíritu del manga 
original de Fujishima (quien, des¬ 
pués de todo, ha supervisado 
la producción). La cinta 
cuenta con una banda 
sonora notable dirigida 
por Yamada Tomaki y 
un delicioso diseño 
de personajes- 
de Matsubara 
Hidenori. 

La animación 
no es demasia¬ 
do espectacular 
y hay momentos en 
los que se abusa de 
la cámara fija, pero 
la elegancia en el co¬ 
lorido, el dibujo y el 
tono de la obra es tal 
que dicho detalle pue¬ 
de pasar desapercibido. 
Para todos aquellos de¬ 
masiado perezosos como 
para leer el comic, la serie de ani¬ 
mación presenta una alternativa 
de lo más agradable y una fórmula perfecta 
para pasar una amena tarde de verano. 

AnimEigo se ha preocupado también por 
detalles relacionados con la presentación del 
producto; las cintas forman un bloque per¬ 
fectamente conjuntado y a las películas se les 
ha añadido el material correspondiente a los 
intermedios por publicidad y los videoclips de 
promoción, así como las letras de los temas de 
presentación y despedida. 

Una lástima que por el momento sólo se 
disponga de la edición americana de las 
mismas en las escasas librerías especializadas a 
las que ha llegado el material. Pero no os 
preocupéis, es más que probable que de aquí 
a unos meses podáis disfrutar de un "Año 
Fujishima", similar al "Año Shirow" con el que 
nos han obsequiado las empresas dedicadas al 
manga de nuestro país. 

Roque González 
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CosKíyulii 

rOisKimo. 

'■'n. Adinerado, 
/\ intelisente, 
I < \ seguro de sí 
f/ I mismo. Toshi- 
i yuki es el rival 
' de Keichi por 
\ el corazón de 
/ Belldandy. 
\ / Este pijo insu- 
\ frióle se enamo- 
ró a primera vista 
^ de la diosa y 
desde entonces 
ha puesto todo su 
dinero, su influencia 
y encanto personal 
en jueso para con- 
sesuir arrebatarle a 
Keichi la chica de 
sus sueños 


i I Jccjumi r*Pf 
(T)t>i-isaCo JUMl— 

Hermana menor 
de Keichi (un año 
menos). Como él, 
asiste a clases en p- 
la Nekomi Tech y r>’.S&¿L 
se ha venido a y. 
vivir a la gran ciu- /■ 
dad. O lo que es (. 
lo mismo, al tem- 
pío donde residen 
Keichi y Belldandy, ya ) ¡ 
que la forma de co- \¡ 
cinar de ésta es de- ? 
liciosa. Mucho más de- v 
senfadada que su her¬ 
mano, Megumi es tan 
eficiente como él en | 
cuestiones de mecánica / 
y ayuda a sufragar los j 
gastos domésticos. I 


Ah! My 
Goddess, © 
Kosuke 
Fujishima & 
Kcxjansha. 


cvmíyn. y Oorcvki 

Dos ex-compañe- 

ros de residen- _ 

\ cia de Keichi. 

) Tamiya es 
V también el k 
] director del / 

/ I club de afi- / 

7 \ cionados al / / 

) motor de l 
I la Nekomi 
I Tech. Ma- 
^rt yores que 

] Keichi, estos V \ 
3y vivales se a- 
y provechan de la 
buena disposición 
del joven y lo utilizan 
) descaradamente 
\ para sus desafíos 

/ con otros clubs 

rivales. El premio, 
como siempre, es la 
bella Belldandy. 


Compañera de 
\ Universidad de 
I 1 1 Keichi y Megu- 
1 mi. Atractiva, 
"M seductora y 
£ i 1 siempre rodea- 
i I da de hom- 
\ V bres, ha visto 
Vm como en los 
últimos me- 
I ses la atención de 
sus admiradores 
ha comenzado a 
desviarse hacia la 
hermosa Belldan¬ 
dy... y eso es algo 
que no puede so¬ 
portar. 

























Hermana mayor de BelI- 
dandy y Urd. Voluntariosa 
cazadora de los 
conejitos de seis 
patas que infec- 
tan el Yssdrasil (el 
Vsr arbol-ordenador 
^ j que dirise las ac- 
■tfí' dones de las diosas). 

Diosa del futuro y ex¬ 
matemática, 


« perta 

) ) ■' 'adora a su hermana 
w Belldandy y tiene celos 
/ de Keichi, que le ha pri¬ 
vado de su compañía. Y, 
teniendo en cuenta la extraor¬ 
dinaria habilidad de Skuld 
para sacar explosivos de la 
mansa, esto puede resultar 
pelisrosísimo para la inte- 
Sridad de nuestro héroe 


Ah! My 
Goddess, © 
Kosuke 
Fujishima & 
Kodansha 


t I torisaCo CTt,.J 

Es un joven es- JjU 
tudiante de la 4/ . . i 
Nekomi Tech. Tí- i ^ \ 
mido, amable y j 
tranquilo, es la y.® ■ 
víctima propicia- ESkÍ 
toria de todos los H aa 
abusos de sus 
compañeros de 
facultad. Pero he 
aquí que ser tan bue¬ 
na persona le ha hecho 
Sanador de un sran pre¬ 
mio en la lotería cós¬ 
mica: una flamante dio- 
secita que le acompañará 
y le mimará hasta el fin de 
sus días. 



Hermana mayor / 
de Belldandy. Dio- f 
sa del pasado. Es f 
una brujita inci- 
tante y traviesa, jj 
aunque also inú- 
til. Casi todos feSj 
sus experimen- 
tos con el cal- dfgi 
dero de po- /v— 
ciones aca- f 
ban con ex- l 
plosión y sus V/y 
acciones, \ 
siempre un tanto \ | 

asresivas, han aca- \ 
bado por exiliarla 
por completo de 
Assard, con lo cual 
debe quedarse a vivir 
con Keichi y Belldandy. 


X; BcLLtlcvritl-j - 

y Diosa del Pre¬ 
sente. Una de las tres 
Norns, dedicadas a 
hacer de hadas ma¬ 
drinas en un ser¬ 
vicio de ayuda cós¬ 
mico. Belldandy 
tiene una voz en¬ 
cantadora, canta 
mientras cocina 
, (celestialmente, 
por cierto), y pier¬ 
de poquísimas ve¬ 
ces los estribos, a 
pesar de que hay 
momentos en los 
que hasta la vida de 
una diosa se com¬ 
plica 
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Las preocupaciones económicas de Yusaku. los 
problemas familiares de Kyoko. la mirada cínica de la 
señora Ichinose. las viñetas rebosando sake y ^k 
humor... Maison Ikkoku, el mal llamado culebrón de 
Rumiko Takahashi. es una historia de detalles ^k 
cotidianos, de cosas muy normales. Pero la magia ■ 
de Pumiko Takahashi convierte cualquier excusa 
en una buena historia, y Maison Ikkoku es una A. 
espléndida narración y una prueba de la ^k 
versatilidad y las posibilidades del manga. ^k 


CSU . ■ 

usar ne ■ ■ - - rl 

::¿3::,i]c romo cerradora, 11 

rías humor Su entrar e: po i'.iedemonos ron i ¡->1 míe, sin : 

duda, incluye todo esto mejor y nos había ademas de su •• ; ó. 

capacidad para contar historias: Maison Ikkoku. 

Maison Ikkoku empezó a publicarse en la revista de Shosakukan Bis 
Cómics Spirits allá por 1981, en un momento en el que Rumiko Takahashi estaba 
más que ocupada con su famosa Urusei Yatsura. La serie continuó publicándose 
durante cinco años, hasta 1987, aunque el último tomo recopilatorio (el quince), 
no apareció hasta 1988. Fue adaptada en su momento a la televisión por Fuji TV, 
en 96 capítulos entre 1986 y 1987, con diseños de personajes de la famosa 
Akemi Takada, colaboradora habitual de Takahashi y responsable de los t 
diseños de Urusei Yatsura y posteriormente de Kimasure Oranse Road. Por / 
último, hay que mencionar tres películas realizadas por Kitty Films en 1987 y / 
1988 que exploran diferentes momentos de la serie. / 

Maison Ikkoku es una obra ensañadoramente simple. En _ / 

quince tomos se nos explican linealmente cinco años en 

la vida de Yusaku Godai, un desastroso y pobre 

estudiante que tarda más de 3.000 pásinas en 3 ra- / 

duarse en sus estudios y en consesuir el amor de su / 

encantadora patraña, Kyoko, a pesar de las obje- f. TvS^S 

dones del encantador profesor de tenis Shun Mitaka, ¡1 [>0>0OcS^00Q 

y la enorme confusión que reina sobre los V v>OOOOoOOv 

sentimientos de cada cual. En resumen, una historia 

que la sente clasificaría como culebrón, soap xSOOOOv! 

opera o cualquier otro apelativo propio de 
una mezcla entre historia romántica y 

ser una obra be Rumikoj 

servando el román- /./ * l 


Maison Ik- 
koku es una 
simple histo¬ 
ria de amor. 
Una historia 
dulce y ro¬ 
mántica. 

© Maison Ik- 
koku & Sho- 
qakukan inc. 




ticismo, sumerse la historia en la monotonía de la vida 
cotidiana, donde se hace más y menos difícil apreciarla. 
En Maison Ikkoku no encontraremos los extremos de por 
ejemplo, Ranma, sino un absoluto sacrificio al realismo y 
a la continuidad de la historia. También a nivel temporal 
la obra busca mucho más una estructura; con risurosidad 

Inhabitual, Takahashi hace aparecer resular- _ 

mente las celebraciones de fin de año y, ^ 
sobretodo, las visitas de Kyoko a la 
tumba de su esposo, una vez al año, 
concentrando en ellas la lenta gfifej 

evolución de los personajes. ff ^ 

Porque ahí está el gran acierto ff (jíf? á&/z. 
de la obra: en la caracteriza- 

ción, tanto de los teóricos ll “ I. 

personajes principales como 4 \ \ 

de los secundarios. Kyoko no I m ftV i ll I 

es un personaje fácil: la joven I ^ 1 1 jy 

viuda de su ex-profesor l ÍBh l|jr 

Soichiro Otonashi, Kyoko vive * flWF 

bajo la melancolía de su pér- w. $ I 1) c 

dida, y se resiste a abandonar el - í i 1/* 

recuerdo de su esposo, con- 4^^“ <& 

servando celosamente su nombre 
de casada y resistiéndose a un © 

nuevo matrimonio, pese a las exhor- 
taciones de prácticamente todo el resto 
de personajes, y especialmente las de su “— 

familia. Entre yusaku y Shun lograrán lentamente que 
Kyoko vuelva a pensar en el futuro. 

Entretanto, el propio Yusaku tampoco lo tiene fácil. 
Enfrentado a la feroz competencia de Shun, a sus 
estudios (la obra comienza cuando fracasa en sus 
exámenes de ingreso a la universidad y se convierte en 
un "ronin", un estudiante sin universidad), a su penuria 
económica y a su incondicional novia, Kozue Nanao, 
Yusaku pone orden en su vida muy lentamente y sólo al 
final consigue que Kyoko se interese por él 

El suave humor de Maison Ikkoku depende del 
variopinto cast de secundarios. La ambientación en una 
destartalada casa de hospedaje de la que Kyoko es la 
patraña le da oportunidad a Takahashi de construir un 
variado grupo de personajes. Por habitaciones, la 
número uno la ocupan la gorda y bajita señora Ichinose y 
su hijo Kentaro. La señora Ichinose, chismosa a más no 
poder, aunque dotada de una gran lógica y de una 
enorme capacidad para tolerar el alcohol, se convierte 
muchas veces en el interesado desencadenante de una 
situación y en la confidente de Kyoko. Su hijo, Kentaro, 


todas las faltas y virtudes de su profesión, incluyendo un 
espectacular vestuario nocturno. 

Y los secundarios no acaban ahí: los excéntricos 
padres de Kyoko, que libran una verdadera guerra para 
que esta abandone Maison Ikkoku y la memoria de su 
esposo, cuyo matrimonio nunca aprobaron, su padre 
político, preocupado por su bienestar, el 

t ====aa sss !! . indescriptible conjunto de matronas 
chafarderas locales, el perro de Kyoko, 
• -*y¡, Mr. Soichiro, que lleva el nombre de 

* su esposo, etc. 

Gráficamente, la serie presenta 
\ una evolución clara. Si al prin- 
i ciplo Yusaku es apenas un clon 

1 de Atara, el peculiar estu¬ 

diante de Urusei Yatsura, Ta¬ 
kahashi sólo requiere un vo¬ 
lumen para que su dibujo 
j, evolucione y los personajes 

A ¡ adquieran personalidad pro- 

. ll pia, y en un par de ellos el 
\ JJ dibujo y la ambientación ya 
í. i / —v-¿ // adquieren una gran calidad, 

d í-, y/ Para ser una serie ambientada 
. ^ de manera tan limitada espacial- 

mente, en Maison Ikkoku nunca falta 
variedad en las pequeñas historias que 
explican sus episodios. Cada año, Kyoko se 
enfrenta al doloroso recuerdo del aniversario de la 
muerte de su marido, cada año Yusaku sufre exámenes, 
hambre, ataques de timidez y desajustes hormonales 
varios. Cada año, sus sentimientos se acercan un poco 
más conforme las anécdotas cotidianas se desarrollan, en 
medio de partidos de tenis, citas, borracheras y escenas 
tiernas. 

La serie, no es ningún misterio, acaba en boda, otro 
tópico en lo que se refiere a estas series. Por aquello de 
la coherencia, la despedida de soltero se celebra en la 
tercera película (Maison Ikkoku-The Last Movie, 1988). 
Pero Maison Ikkoku es mucho más que un happy end. Es 
una obra que se deja leer, que interesa al lector sin que 
este tenga que hacer mucho por su parte, que esta 
narrada con una gran maestría y dibujada con una 
simplicidad engañosa. Es un gran manga porque, a pesar 
de todas las cosas que no tiene y que no necesita, 
explica la mejor clase de historia, la que se identifica con 
el lector y le atrae sin que pueda evitarlo. 

Ana María Meca 


ao 


Maison Ikko- 
ku es una o- 
bra coral en 
la que la his¬ 
toria repasa 
las ‘desgra¬ 
cias perso¬ 
nales' de los 
huespedes 
de Kyoko 
© Rumiko 
Takahashi & 
Shogakukan 
Inc. _ 



que ve a Yusaku como un hermano mayor, se preocupa 
por la embriaguez de su madre y las largas ausencias de 
su encantador padre. La habitación número dos la ocupa 
durante parte de la serie otro estudiante, Nozomu 
Nikaido (que no aparece en la versión televisiva), 
especialista en crear situaciones embarazosas gracias a 
su increíble habilidad para decir la cosa menos 
adecuada en el momento menos oportuno. 

En el número cuatro vive el ^ 

terioso Kikusendai Yotsuya, hom- 
bre de ocupación incierta, ¡nena- 
rrable pasión por el voyeurismo y 
capar fiar) ale ohólica c asi tan grande 
Ichinose 

la mayor preocupación de 

y y L suva ■ . ‘i-"- VH 

su habitación y ¡a de Yusaku Porque el ’SB,- 
numero cinco es el feuao de Yusa-m, |ue no 
puede permitirse nada mejor y que, debido a yjH 
la presencia de Kyoko, tampoco quiere El seis lo vHcy 
ocupa la pelirroja camarera A<emi Ropooi con «K 




Yusuke 


Kyoko, V 
los pro¬ 
tagonistas 
de Maison 
Ikkoku. © 
Rumíko 
Takahashi& 
Shogakukan 


pidiéndole a Planeta que intente a- 
ñadir las partes eliminadas. 

En cualquier caso, la culpa es de 
Viz. y es de agradecer que Planeta • 
publique la obra. Y. por supuesto, 
agradecemos a Planeta la cesión 
de tres páginas del número uno de 
| Maison Ikkoku para su publicación 
en Neko. 
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v*c>y, 

¿vC? y i^x 

w^evA 

¿xC’NAíMl^;- 

<(2.^c^' 














fcr fin, por fin, por fin, nuestro manga hispano.. Pero!, |Se nos 

ioiartado!. Demonios, Bueno, como ha sido — 

el colega valenciano del magnífico Otaku, pues vale, pero 

vaya, queríamos ser los primeros Er fin, iuien no corre, vuela a 

Hablemos de esta sección. Como ya sabréis, nuestra idea es jTT\ 

publicar ésta y otras historietas que nos mandéis a cuatro - ■'rf / 

paginas por Neko La sección intenta ser lo mas abierta , \ /9^ 

posible. Por un lado, la serie Fuerza Vital está abierta a 

cualquier idea y/o colaboración, como diseños de personajes j'w ^ 

protagonismo, quién ha de morir, quién puede enamorarse, ‘ ^ ^ ^ 

etc. Por otro lado esperamos vuestros propios mangas. Desde C ^ 771 « f\ mBBS 

aquí haremos de conexión para unir equipos artísticos, V ‘^i I UL»v 

guionistas, dibujantes, entintadores, rotulistas, y W* j B A k > 

echaros una mano en todo el proceso. Esperamos vuestras J0M j X 
propuestas; los guiones, eso sí, deberán escritos a máquina u 
ordenador, y las páginas dibujadas deben ser proporcionales 
a 17,5X25 cm. Y recordad no mandar originales, sino 

Para que vayáis pensando qué proponer sin tener que esperar 

a ver publicadas docenas de páginas, hemos incluido una sinopsis de la serie y una presentación de los 
personajes. J--fF . 

Como podéis observar el planteamiento es bastante ligero. Cuando le dábamos vueltas al argumento 
llegamos a la conclusión de que en "plazos" de 4 páginas era absurdo intentar complicar un guión que, 
además, tiene que conservar la coherencia respondiendo a los cambios introducidos por los lectores. 
Hubiera sido inútil intentar hacer un guión más profundo o de pretensiones más elevadas. El argumento 
avanzará a base de situaciones más o menos divertidas, aunque prometemos, cada vez habrá más 
“caña". El dibujo, que siempre está (o debería estar) supeditado al espíritu del guión, será igualmente 
desenfadado, y esperamos que coincidáis con nosotros en que Se acerca bastante al "estilo manga". El 

__ 1 , autor... bueno, sí. * 7 soy//o. auiero decir, aue como 

afi mrmh w ■ aficionado al manga, he intentado acercarme a los 


Arriba a la 
derecha: 
anterior 
propuesta 
para la 
presentación 
del cómic, 
con una 
Moon muy 
cambiada. 
El resto son 
bocetos y 
viñetas de 
páginas 
descartadas 
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Lo que el destino había 
reservado como privilesio se ha 
convertido para Dai en un 
tormento. Nació para 
salvasuardar al último individuo 
de la raza Elfa, pero carece de 
la mínima habilidad 
imprescindible para llevar a 
término la colosal tarea. Como 
Guardián de la Princesa Moon 
tendrá que enfrentarse, más o 
menos, al resto del planeta. 
Que el destino haya elegido a 
un torpe humano como 
Guardián es inexplicable, y Dai 
está más interesado en las 
faldas de la chica que en su 
"misión". 



Como Princesa de los Elfos, 
debe proteger a toda costa su 
vida del ataque de los 
humanos. Su condición de 
protegida ha impedido que su 
carácter se desarrolle... pero lo 
compensa a base de ternura e 
inocencia. Ningún Elfo puede 
luchar o manejar armas, y sólo 
uniéndose de forma natural con 
otro miembro de su raza podrá 
asegurar la supervivencia de 
ésta. Qué individuo es algo que 
el destino aún no ha desvelado 
a Moon. 



El origen de Kyra es un misterio. 
Pero lo que está muy claro es 
que está loca por Dai, y que es 
una magnífica guerrera. 



Hyo pertenece a la Policía 
Armada, y la misión de su 
departamento es dar caza a los 
proscritos Elfos, que están al 
borde de la extinción. Aunque 
en su origen era humana, la 
mayor parte de su cuerpo es 
cibernético. Como cyborg, 
supera ampliamente las 
capacidades físicas de los 
humanos. Está enamorada de 
Zon, su androide subordinado 
(compañero policía) y como es 
un tanto ninfómana, suele 
agotar la energía interna del 
androide, por lo que la unidad 
ha de ser reemplazada a 
menudo. 


La época y el lugar no 
importan. La Tierra está sumida 
en un acelerado proceso de 
tecnificación. El desconcierto 
ideológico de sus habitantes 
se expresa en diversas formas 
de desorden social, que los 
sistemas represivos de los 
estados reprimen con dureza. 
En un rincón de los suburbios 
de alguna ciudad, resisten los 
Elfos, un pueblo minoritario 
que cree en la realidad de la 
Fuerza Vital, una energía 
interior que niegan los 
humanos y cuya mera 
existencia amenaza la 
estructura de poder actual. La 
represión, llevada a cabo por 
la Policía Armada, está 
eliminando la raza de los 
Elfos, tarea no muy difícil ya 
que los Elfos rechazan la 
violencia y las armas. Los Elfos 
confían la supervivencia de su 
raza a la Princesa, portadora 
de la pureza genética y 
siempre protegida por un elfo 
con poderes especiales 
llamado el Guardián. Pero en 
esta caótica generación, se ha 
nombrado Guardián de la 
Princesa a un vulgar humano. Y 
cuando la raza está al borde 
de la extinción, aparece un 
misterioso personaje, Kyra, 
que promete introducir nuevas 
cartas en el juego... 



Viñeta descartada 
para estas páginas 
donde, con 
mucho cariño, Zon 
le arregla la boca a 
Moon. 
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7 ¿¿omo me 
habéis enaontmgdo' 
(bwardígfn estará" 
aquíenwn rriornento. 


¿...ESE MOCOSO 
QUE COGIMOS 
ABAJO?. 
TENEMOS EL 
EDIFICIO 
RODEADO. SERÁ 
MEJOR QUE NO 
TE RESISTAS. 


y vAtAka 


,' Qué apuesto, 
pero...¿<ap¡éh me 
habr^ delatado? 
t 'Píos mío... 
mí ¿asai 
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The Lion 
King, © The 
Walt Disney 
Company, 
Inc. 

Jungle Taitei, 
© Tezuka 
Productions 


¿AMERICANO OTAPONES? 

Esta vez no tendremos que esperar un 
año entero para contemplar la última 
maravilla de la factoría Disney. The 
Lion King llegará a España pocos me¬ 
ses después de su estreno en los Es¬ 
tados Unidos. Pero no todo son elo¬ 
gios. algunos han visto en The Lion 
King un plagio de una de 
las obras más emblemá¬ 
ticas de Osamu Tezu¬ 
ka. Jungle Taitei. 


ras más de un millón de dibujos, la 
manada de Disney ruse en los cines. 

Con su constante uso del sentido común, 
los animadores tienen una habilidad es¬ 
pecial para superar obstáculos y consesuir 
sus objetivos artísticos. ¿Necesitas dibujar 
un cansuro, pero no eres tan afortunado 
como para vivir Allí 
Abajo? Bueno, siem¬ 
pre puedes viajar al 
zoo, o acercarte a la 
biblioteca local y 
hojear libros sobre 
naturaleza hasta que 
un marsupial salte a 
tus ojos. Entonces 
usa esa foto como 
modelo y dibújala 
hasta que cobre 
vida para tí so¬ 
bre el papel. 

Sin embarso, si trabajas en una 
película de Disney de presupuesto mi¬ 
llonario, el reino animal puede estar 
bastante más a tu alcance... ¡pero cui¬ 
dado con tu integridad física!. Hace tres 
años, durante la preproducción de The 
Lion King, los directores, editores y ar- 

continentes 
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para explorar la tierra donde se iba a 
desarrollar la historia, el sran Valle del Rift en 
Africa Oriental. Desde los techos de los land 
rovers, conducidos por expertos guías, el 
equipo tomaba fotos y dibujaba bocetos, 
acercándose tanto como era posible a la 
fauna salvaje sin salir de los jeeps 
El gran viaje duró dos semanas, pero la 
leyenda dice que los participantes expe¬ 
rimentaron su mejor "caza de leones" la 


Durante un periodo de tres años, más de 
600 animadores, artistas y técnicos cola¬ 
boraron para crear la película, incluyendo el 
departamento de Imágenes Creadas por 
Ordenador, que creo la estampida de ñus 
negros, de dos minutos y medio de dura¬ 
ción, en la que hay miles de animales que se 
mueven al azar. Esto fue posible realizando 
primero la animación manual de un sólo ñu y 
creando después una versión dimensionada 




última noche antes de regresar a Nairobi, 
cuando encontraron una enorme manada. El 
conductor reaccionó rápidamente y se alejó 
, ató una gruesa cuerda al vehículo y 
entonces condujo de vuelta. Pronto los 
leones jugaban con la maroma como ( ^ 
gatos domésticos cualquiera. *■'' «¡s£ 

Según Brenda Chapman, uno de lostífc 
editores del film, el viaje inspiró al 'ü 
equipo no sólo visualmente, sino ¡ I 
también espiritualmente, y les per- II 
mitió conseguir los datos esenciales \\ 
sobre la vida en este lugar concreto de ^.*4 
Africa. A través de su contacto diario 
con la gente de la zona, pudieron 
absorber un sentido de mis- ^ 
ticismo que después aplicaron a VVwl 
varios personajes, incluidos . 

Rafiki, el sabio shaman, y Mufa- „ V 

sa, el padre de Simba, el ^ 1 

poderoso rey de la jungla que 
instruye a su cachorro en el 
"circulo de la vida", el equi- 
librio de la naturaleza que 
une a todos los animales. 'f¡|| ' r?fS| 
The Lion King es la primera i \W 

película de Disney ambientada 
en un espacio natural poblado Jjm 
totalmente por animales, sin / 

intervención humana alguna. 


y digitalizada de los movimientos del animal 
en el ordenador, que fueron entonces co- 
piados y animados individualmente. 
J$C' ^ Esta secuencia es al parecer, la su- 
peración tecnológica de la es- 
P cena del baile en La Bella y la 
BJPBLcgí, Bestia y del colapso de la Cue- 
va c * e las Maravillas en Aladin. 
\\ í/ Vi *" a Muríante animación del 
U fondo africano servirá para ex- 
> plicar la historia del per- 
j] sona J e principal, Simba, y 
T mí de su iluminador y a me- 

\ ipT nudo traicionero camino ha- 
c ' a e l trono. ¿Cantará Simba 

Sg/ IsTS L-j _ ^ P° r I a solución de sus 

p’l dilemas y reclamará su 

vaL ’/f/ -'A V lugar en el Circulo de la 
, -s^v-Vida, con canciones 
**"*? L ' escritas para él por 
> Elton John y Tim Rice? 
!t' A d u í en Neko no os 

1° diremos, pero ase- 
Í02Í. )]'guraos de llevar con 
¡¡yS vosotros bolsas de 

snacks a| S ún klee ' 


En el proce¬ 
so de pro¬ 
ducción se 
realizan mi¬ 
les de dibu¬ 
jos para in¬ 
tentar con¬ 
seguir la i- 
mágen final 
de la pelí¬ 
cula. 

© The Walt 
Disney Com- 


Felicity Tobinson 







Abajo más 
layouts de 
producción 
y a la dere¬ 
cha una im¬ 
presionante 
ilustración 
de Osamu 
Tezuka. 

The Lion 
Kins, © The 
Walt Disney 
Company, 
Inc. 

Jungle Taitei, 
© Tezuka 
Productions 


ANTES DE SIMBA, 
ESTUVO KIMBA 

Klmba, El León Blanco, fue una de las 
series de animación televisiva más populares 
de finales de los 60 en los USA. La serie 
provenía de Japón, 
donde había comen¬ 
zado como un fa¬ 
moso mansa infantil 
de los años 50, Jun¬ 
gle Taitei (Rey de la 
Jungla) de Osamu 
Tezuka, ya muy po¬ 
pular gracias a su 
personaje Astro Boy. 

El Kimba de la te¬ 
levisión era una sim¬ 
plificación del del 
manga. Unos caza¬ 
dores matan al po¬ 
deroso Cesar, el rey 
de la jungla, y cap¬ 
turan a su reina, Sno- 
wene. Kimba nace 
en el barco que 
traslada a su madre a 
un zoo de Europa, 
pero escapa y re¬ 
gresa al veldt afri¬ 
cano. Los antiguos 
amigos de Cesar, 
conducidos por el 
viejo y sabio Dan'l 
Babuino, Bucky Cier¬ 
vo y Pauley Cracker, 
el loro, tratan de ayudar a Kimba a asumir su 
lugar como joven príncipe. Pero Kimba 
quiere ser algo más que un gran luchador. 


como su padre. Ha quedado impresionado 
por la civilización humana y quiere crear una 
cultura animal parecida, donde los animales 
no deban ser víctimas de otros animales. 
Esto suscita la oposición de muchos 
animales,- hasta los carnívoros más amistosos 
señalan que equivale a pedirles que se 

mueran de hambre. 

Pese al tono serio 
de la historia, los 52 
episodios que se 
sindicaron en Amé¬ 
rica en 1966 tenían 
un tono ligero e 
humorístico, y es¬ 
taban pensados para 
emitirse en cualquier 
orden. Pero el pú¬ 
blico japonés, que 
estaba familiarizado 
con la versión clá¬ 
sica, era consciente 
de cierta cronología 
en los episodios te¬ 
levisivos. Kimba em¬ 
pieza como un ca¬ 
chorro infantil, re¬ 
conocido como 
príncipe pero con¬ 
siderado por todo el 
mundo salvo sus 
mejores amigos co¬ 
mo un soñador po¬ 
co práctico. Gra¬ 
dualmente, consigue 
sus objetivos (inclu¬ 
yendo encontrar un 
sustitutivo de la carne para los carnívoros) y 
convence a los otros animales del valor de 
su civilización. En los últimos episodios es 
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Kins, © The 
Walt Disney 
Company, 


Fred Patten 


estuvo Zimba 

A finales de los años 
40, el masnate del cine 
inglés J. Arthur Rank quería crear 
un estudio de animación inglés 
capaz de rivalizar con Disney. Contrató 
a David Hand, que había dirigido para la 
propia Disney Blancanieves y Bambi, 
para crear este nuevo estudio. Hand in¬ 
tentó lanzar una serie llamada 




































Las aventu¬ 
ras de Na- 
dia mezclan 
la fantasía y 
la acción, 
pero es el 
carisma de 
esta encan¬ 
tadora chi¬ 
ca el princi¬ 
pal aliciente 
de este ani¬ 
me. 

© NHK-SO- 
GOVISION- 
TQHO 


Nadia es uno de esos srandes éxitos 
televisivos que, debido a la lamentable política 
de nuestras televisiones, pasó completamente 
desapercibida para los aficionados de nuestro 
país cuando dicha serie (aquí titulada El Secreto 
de la Piedra Azul) fue emitida por Tele 5 hace 
dos veranos. Había que estar muy colgado o 
levantarse muy temprano para seguir las 
aventuras de la joven trapecista africana, su 
amigo inventor y la pandilla de sinvergüenzas 
que les acompañaban todos los días a las ocho y 
media de la mañana. 

El caso es que debido a estas circunstancias, 
una serie de animación que despertó oleadas de 
pasión en Japón y Estados Unidos y cuyos 
personajes principales todavía se las apañan para 
aparecer de vez en cuando entre las listas de los 
preferidos por el público, aquí pasó sin pena ni 
gloria. No sólo eso, sino que hoy en día, a dos 
años vista de la emisión de la serie, casi nadie ha 
prestado atención a la película de larga duración 
que lanzó Anime Video a principios del pasado 
verano, película que ya se emitió por Tele 5 en la 
semana santa de los últimos dos años. 

Claro que, una vez vistos los ochenta y dos 
minutos de cinta, no sé si esta falta de interés por 
parte del público no será al fin y al cabo algo 
favorable puesto que en la cinta se hace un 
resumen de la serie de televisión en el que no te 
enteras de nada a menos de que la hayas visto, y 
eso se extiende durante veinte minutos de 
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Nadia. una trapecista metida en 
el difícil mundo del periodismo, 
y con un amigo con pasión por 
los inventos estrafalarios, es un 
personaje muy conocido y 
popular en todos los países 
donde se emite anime. Por 
aquello de las circunstancias y 
la TV privada, aquí nos hemos 
quedado sin disfrutar al acom¬ 
pleto de sus originales aven¬ 
turas. Ahora podemos disfrutar 
de Nadia en video, cortesía de 
Manga Video. 





película. 

Nadia, la cinta de video, es la historia de una 
joven periodista (ex-acróbata) que se encuentra 
metida de lleno en un complot para dominar al 
mundo por parte de una misteriosa organización 
científica en los años del cambio de siglo. Sólo 
la ayuda de su amigo Jean (el inventor) y de un 
trío de colegas y sinvergüenzas encabezados 
por Rebeca (Rabdis en la versión original), 
permitirán a Nadia evitar que el mundo se suma 
en el caos y la destrucción. 

Nadia, la serie de televisión, es la historia de 
dos niños (Nadia y Jean) lanzados a la más 
fabulosa de las aventuras en el año 1889, una 
aventura llena de sorpresas en la que se 
mezclaban los acorazados, los extraterrestres, los 
submarinos nucleares y las batallas 
espaciales con la Torre Eiffel recién 
inaugurada al fondo. 

La película de larga 
duración ha perdido 
buena parte de la 
espontaneidad y el 
encanto de la serie 
original, y la calidad 
de dibujo parece haber 
descendido un tanto. Por 
otra parte, se ha prescin¬ 
dido casi por completo de 
todas las referencias a la obra 
de Julio Verne, uno de los fac¬ 
tores más decisivos en el argu¬ 
mento de la serie de televisión. La 
cinta pues queda reducida a una 
nueva aventura protagonizada por 
personajes muy queridos para todos 
aquellos hardcore que tuvieron la oportunidad 
de seguir la serie de televisión, o sea, para unos 
pocos. 

Nadia, la película puede serviros de in¬ 
troducción al fabulosos mundo creado por 
Yoshiyuki Sadamoto y Hideaki Anno, Eso sí, 
tened presente que dicha introducción sólo 
puede ser parcial y que lo que verdaderamente 
interesante sería que Tele 5 se decidiese de una 
vez a volver a emitir la serie, preferentemente a 
una hora más recomendable y sin anuncios. Ya sé 
que es pedirle peras al olmo, pero... soñar es 
gratis. 

Roque González 



ODIN 

Manga Video. Director: Yoshinobu 
Nishizaki. 93 minutos. Una de Space 
Cadets, término que define a esos 
chicos valientes, heroicos y arrojados 
que son irritantemente perfectos y 
además "los buenos". Sin el menor 
interés, oiga. 


¡ GUYVER 

Manga Vídeo. Director: Koichi I 
Ishiguro. 70 minutos. Un chaval va y se 
topa con el arma definitiva. Natural¬ 
mente eso supone problemas y, lite¬ 
ralmente, ríos de sangre derramada y 
montañas de huesos partidos. Muy 
recomendable para goreros. 

| AH! MY GODDESS! 

Animeigo. Director: Gooda Hiroaki. 

30 minutos. Dulce romance entre una I 
diosa nórdica y un amable joven 
I japonés. Especialmente recomendado 
para todos los seguidores de Video 
Girl Ai, con una advertencia. Es menos 
dramático. 



KIMAGURE ORANGE 
ROAD 

Manga Vídeo. Direc¬ 
tor: Mochisuki Tomo- 
michi. 70 Minutos. 

Es como empezar 
la casa por el 
tejado. La con¬ 
clusión de la 
serie de te¬ 
levisión, 
doblada 
y subti¬ 
tulada 
a trozos. 

En resumidas 
cuentas, a esperar 
la siguiente película. 


FOCIHIA TECINIDCA 

Título original: Nadia, The Secret of The 
Blue Water (Nadia, El misterio de la piedra 
azul) 

Director: Hideaki Anno. 

Director Artístico/Diseño de personajes: 

Yoshiyuki Sadamoto. 

Edición Española: Anime Video. 

Duración: 82 Minutos. 


END OF SUMMER 

A.D. Visions. Director: Kinji 
Yoshimoto. 55 minutos. Historia erótica 
de los romances de un tal Wataru. A 
diferencia de la mayoría de estas 
cintas, está bien animada y la historia 
tiene cierta lógica. Prescindible para 
los amantes de la acción trepidante. 
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Canción triste de Anime Street 


TV El /LA DOS 

Los días laborables 
nos llega La Aldea del 
Arce (producción de 
Toei Anlmation) por 
enésima vez y tam¬ 
bién Bob, el Genio de 
la Botella, un extraño 
producto coprodu¬ 
cido por japoneses 
(Tatsunoko) y nortea¬ 
mericanos. Los fines 
de semana sigue 
Moomin (Tokio Televi¬ 
sión). Nada más, y es 
que parece mentira 
que fueran estas ca¬ 
denas las que nos 
ofrecieron Meteoro, 
Mazinger Z o La Ba¬ 
talla de los Planetas. 


tiempos, tras un corte 
a traición que ha 
durado unas tres 
semanas, la vuelven a 
colocar en la rejilla de 
la programación sin 
avisar desde el ca¬ 
pítulo en el que se 
interrumpió (el 75 de 
Sailor Moon, 29 de 
Sailor Moon R) pero 

f imiendo el 
capítulo 79. 
Tras finalizar 
Sailor 
Moon R e- 
mitieron (pa- 
ra asombro 
de todos 
gCF |É nosotros) 
I un especial 
I de televi- 
sión que 
sirve de 
[ presentación 
de la tercera 
emporada 
*§ Sailor Moon 
a S), tras la 
cual nos 
vuelven a 
riÉK colocar la 
^ antes men¬ 
cionada Sailor 
Moon R. Y para llenar nos colocan de nuevo 
Las Gemelas de St. Claire (un producto shojo 
de Tokio Movie Sinsha). De Yu Yu Hakusho, no 
sabe, no contesta. 


Aquello de que cualquier tiempo 
pasado fue mejor parece más 
cierto que nunca. Reposiciones 
interminables, cortes y súbitos 
cambios 


pro¬ 
gramación son lo 
habitual en este as¬ 
fixiante vera¬ 
no. Todo ello 
ha convertido 
las vacaciones ^ 
del 94 en un 
V e r d a - 
d e r o U 
infierno B 
para los ^ ^ 1 
manga- ¡k 
dictos. I ‘ 


TV3/CANAL 33 -| 

No se produce 3^ 

cambio alguno en la programación. fl|| 
De lunes a viernes Dragón Ball y flH 
Doraemon. Los fines de semana I 
continua Doraemon y se añaden 
Hattori el Ninja y Fly. Esperamos que^B 
la cadena que mejor trata a las ’ 
producciones japonesas renueve un 
poco su oferta, claro que tal como i 
está el corral político... Por cierto, 
mucha reposición veraniega pero, 
¿donde está el Capitán Harlock? 


ANTENA 3 

Se llevan la palma respecto al descontrol y la 
falta de lógica de los encargados de 
programación. La Leyenda del Zorro, un 
producto irregular pero con un par de 
capítulos de quitarse el sombrero, ha 
finalizado junto al Libro de la Selva 
(distribuido por Ivex) y Ranma 1/2 (Kitty Films, 
Fuji TV y Shogakkukan), sólo para reponer por 
cuarta vez la primera y emitir capítulos sueltos 
de la segunda. Respecto a Sailor Moon, la 
única serie fresca de anime de los últimos 


TELE 5 

La "Pantalla amiga" mantiene Goleadores (AB 
Productions) mientras sustituye Super 
Campeones por Supergol (Nippon TV) y Heidi 
por Marco. Sigue también la emisión de ese 
extraño mejunje llamado Power Rangers, los 
fines de semana. 


Bob el Genio 
de la Botella, 
una serie de 
lo más pecu¬ 
liar. 

© Tatsunoko 
Productions 


Javier y Julio Angel Escajedo 
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vuestras cartas incluyendo, si os apetece, mini 
artículos de opinión, ya sea sobre Tele Cinco o 
sobre fianma o sobre la interacción con el 
biosistema de los papeles reciclados utilizados 
en los manga, (vosotros mismos), y enviadnos 
también también vuestras votaciones. €1 
sistema para votar es sencillo: existirán seis 
categorías: mejor manga editado en España en 
al año 94. mejor anime que se emite actual¬ 
mente por TV. mejor OVA editada en España en 
el año 94. mejor fanzine editado en España en 
el 93. mejor autor de manga y mejor personaje 
de una serie de anime o de manga. Tendréis 
que votar cinco cosas en cada categoría con 
una puntuación del uno al cinco. Por 


E ste mes tenemos muchas novedades en 
la revista: las ocho páginas extra, el 
inicio de Fuerza Vital, y la reestructu¬ 
ración de la sección de Correo. Pues sí. a partir 
de ahora el Correo tomará nueva forma, para 
intentar llegar a ser lo que vosotros pedís en 
vuestras cartas. Una de las cosas que más os 
gustaría ver en la revista es una sección 
parecida a la que ya publican otros fanzines 
especializados en manga americanos y 
franceses y que luego han adaptado algunos 
de los fanzines españoles. Estoy hablando de 
los famosos rankings o listas de votaciones tipo 
Animedia. Como ya he dicho muchas veces, 
nuestra principal preocupación es que la 



ejemplo: mejor autor. Masakazu 
S&v Katsura 5. Akira Toriyama 4. 
Masamune Shirow 3. Rumiko 
Takahashi 2. Katsuhiro Otomo 
t. y así sucesivamente con 
todas las categorías. 

Con todo este rollo, este mes 
. la sección de correo que- 

dora reducida considerable- 
mente y pocas cartas podré 
contestar. Con este retraso son 
¿W ya muchísimas las cartas acu- 
muladas que esperan respuesta. 
■ por lo que el mes que viene pu¬ 
blicaré una lista de todos aquellos que 
habéis escrito este verano. A los 
que no habéis visto publicada 
vuestra carta, disculpas y 
sabed que todas vuestras 
• '>■ \ opiniones son tenidas 
■Bilí: ¡jb. I \en cuenta 


Derecha 

Dibujo de 

Cristina 

camacho 

Sabiers 

Abajo 

Dibujo de 

Ansel de 

Pedro 

Baltanás 


Para agi- 
lizar las respuestas. 
Ijl también el mes que 
R viene inauguraremos 
1 \ una subsección de 
\A correo en la que se 
J)\ dará respuesta tele- 
X.jj gráfica a aquellas 
Tf., 1 preguntas concretas 
, ; 1 J que nos hagáis, del 
!':■/ tipo: ¿Quién dibujó el 
1 <J/ capítulo 137 bis de la 
■jí segunda serie de Flus- 
purman el Electrón Ase¬ 
sino?. o cosas asi. 

Creo que no me olvido de 
nada... a no ser. el gas 
está apagado, he sacado 
la iguana a pasear... 
¡ostras Pedrín. vuestras 
✓~n/ 7 / cartas!. 




Cristina Camacho de Marbella, Málasa 

"¿Hola?. Seguro que te presuntarás 
quien demonios es esta tia y por que 
pone ese interrosativo, pues bien... 
tenso una excusa, ¡no se a quién 
estoy escribiendo!" 

Pues mira Cristina, escribes a 
aquel que ha decidido que tu 
carta sea la del mes, a aquel que 
resolverá todas tus dudas sobre 
la vida la muerte y la periodicidad 
de tus mangas favoritos, al único y 
omnipresente Otaking, Ota para los 
amigos, sólo que no tengo amigos. 

Cristina pide que se le envíe el Neko a 
casita por correo. Tienes suerte, ese es 
uno de los privilegios de los afortunados 
premiados con la carta del mes. Tus preguntas 
sobre Masakazu las dejo para un super dossier que 
estamos preparando sobre el tema, no tendrá 
desperdicio. Bateadores no lo publicará Planeta sino 
Norma y parece que la continuidad de Video Girl está 
asegurada. Los Anime Books son bastante populares en 
Japón, pero no todas las serie o películas gozan de una 
adaptación en este formato. Ah, y no creo que 
Yota se cambie de sexo para dejar de tener 
problemas con las chicas. Si todos los 
problemas fueran como tener que 
elegir entre Amano y Moemi otro 
gallo nos cantaría. Muy chulos tus 
dibujos, y esperamos más cartas 
tuyas; si no el cartero puede 
perder accidentalmente tus 
Nekos 

Víctor Manuel Giménez 
Revuelta de Badalona, Barcelona: 

"Saldrá Angel en manga algún 
día" 

Yo apostaría a que sí, pero sólo es 
una especulación; de momento no 
parece que ninguna editorial tenga 
comprados los derechos. Pero tal como está 
el panorama editorial no me extrañaría nada que 
cayera cualquier día de estos. Lo de los cómics de 
bolsillo ha quedado contestado en este mismo número 
en el avance de las novedades de Planeta, sí, se editarán 
mangas en formato bolsillo a la japonesa. Víctor también 
quiere saber si se editará algún manga sobre deportes 
tipo Captain Tsubasa o Touch, pues sí, como ya le he 
dicho a Cristina, Norma va a publicar Touch, o 
Bateadores, si lo prefieres. 

Eva María Romero de Valencia: 

"¿Por qué no incluís viñetas de Pachún 
en Neko? ¡Que chulada de gato! 

Felicidades a Ismael Ferrer" 

Ismael te agradece enormemente tus 
felicitaciones y me dice que no desesperes, 
que es muy posible que en breve puedas 
volver a disfrutar 




de las aventuras de Pachún. Eva María se 
decanta por el Neko en blanco y 
negro, la animación americana y por 
los bocetos de Kano. Kano también 
te agradece tu interés y espera que 
te guste su manga. En lo que res¬ 
pecta a la edad de los con¬ 
sumidores habituales de manga, 
no se que decirte, la media me 
da la impresión que gira en tomo 
a los 15 años, pero no es un dato 
demasiado fiable ni bien con¬ 
trastado. De todas maneras es 
normal que te encuentres aficio¬ 
nados de todas las edades, a este 
correo me escribe gente desde los 10 a 
los 30 años, y yo mismo tengo... uy, casi se 
me escapa. Bueno Eva María, Salutations despuis 
Barcelone de tout l'equipe qui fest posible Neko. 

Ángel De Pedro Baltanás de Badalona, Barcelona: 
"¿Tenéis pensado hacer algún concurso?" 

De momento no,- el que habíamos planteado en 
redacción de buscar un doble del Caballero del Cisne 
de Caballeros del Zodiaco lo hemos dejado 
correr por miedo a las posibles avalanchas 
de aficionadas en Redacción. Ángel se 
queja del excesivo seguimiento que 
le hacemos a Dragón Ball. No eres el 
único que comenta lo mismo, 
pero estáis en franca minoría con 
- j y los que opinan lo contrario. La 

~Vv —- -~j f - proporción es de 20 a 1 a favor 

de Dragón Ball. Y es que has de 
tener en cuenta que en gran 
parte del estado no se puede 
ver Dragón Ball, ya que las te¬ 
levisiones autonómicas de ciertos 
lugares tienen vetada la serie. Por 
eso, el hambre de Dragón Ball se 
hace mayor en otras regiones y nos 
llueven las caites pidiendo más y más. Lo 
siento Ángel, espero que con los demás 
artículos de la revista, que no son pocos, veas 
satisfecha tu curiosidad sobre otras series de manga. 
También nos pide una sección sobre compact disc de 
anime. La verdad es que es una de esas secciones que 
nos hemos planteado varias veces, pero de momento no 
hemos decidido darle salida,- parece que la opinión 
general es que es un tema poco importante. Si opináis lo 
contrario escribidnos y hacédnoslo saber. Lo del Ranking 
lo puedes ver cumplido en este mismo número. 

Por este mes nada más; espero que las no¬ 
vedades sean de vuestro agrado, y que si no 
es así me lo hagáis saber inmediatamente. 
Como siempre, estoy a vuestra entera 
disposición. Vuestro para siempre. 

Otaking 
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U a trayectoria de un otaku de la vieja 
Suardia puede ser also digno de 
rememorar para la iluminación de las 
generaciones venideras. Por ejemplo, el caso 
de Consuelo Santos, de Madrid, que empe¬ 
zó más o menos como el de todos en aquella 
época: "A los 9 años fue Marco, y luego Ma- 
zinger Z, La abeja Maya (...) a los 13 Ulises 
31(...) a los 15 Candy, Candy, culebrón de 
pro, parangón de las series lacrimógenas, 
pionera de ese género marujil que luego han 
intentado imitar los venezolanos con Cristal, 
Kassandra o cualquiera de esos bodrios 
televisivos, pero que no le llegan a mi Candy 
ni a la más ínfima de sus pecas". Después llegó 
la crisis: que si la madre de uno, que si el no¬ 
vio, que si la vida, que si la madurez..."¡Dios, 
pánico me da esa palabra!" 

Pero, ah, a la herejía sigue el redescubri¬ 
miento...de la mano de viejos conocidos: 
"(...)cinco tipos con armadura y nombre de 
constelaciones que eran una maravilla del 
anime, sí, Los Caballeros del Zodíaco me 
mostraron la luz, la verdad, el Nirvana. Fue co¬ 


L 


mo volver a nacer", y claro "...del ente televisi¬ 
vo pasó al manga en papel, (fue algo así como 
pasar del porro a la heroína)...Crying Freeman 
(eso es un cuerpo y no el de bomberos)... 
Ranma (a tus pies, Rumiko)" y ese etc. etc. tan 
familiar a los aficionados del manga, y 
entonces es cuando Consuelo nos ofrece el 
mensaje: "Aún no he encontrado la compren¬ 
sión familiar, pero he encontrado muchos ami¬ 
gos de mi quinta con mi misma adicción. Por 
eso, cuando leo fanzines como el vuestro, que 
es una auténtica gozada, me siento realmente 
bien al saber que cada vez somos más los 
adoradores del Imperio del Sol Naciente. 

Pero todavía hay muchas mujeres por tierras 
españolas que les corta que las vean viendo 
los dibujos de la tele (,..)Pero desde aquí os 
animo a libraros de vuestros complejos, a la 
porra la bata de boatiné (...) encended la te¬ 
levisión y pasad de culebrones sudacas (...) 
Tras diez años de dura lucha contra la so¬ 
ciedad, puedo afirmar con plena convicción, 
que se puede ser mujer, mangaka, y no morir 
en el intento (...)¡Larga vida al manga!" 
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COMIC-BOOK NACIONAL 
Y DE IMPORTACIÓN. 


COMICS 


C/MATIAS PERELLO, 25, B 
TEL 39565 85 
46005 VALENCIA 


SERVICIO DE RESERVA 


ADVANCE COMICS 


TODO EN 
COMICS 
NACIONALES, 
IMPORTACIÓN, 
AAANGAS, 
SUPERHÉROES, 
ETC... 


A TODA ESPAÑA 


MERCHANDISING 
C.D, VIDEOS, 
VIDEOJUEGOS, 
LIBROS DE 
ILUSTRACIÓN, 
FIGURAS DE 
DECORACIÓN, 
PÓSTERS. ETC... 


VENTA 

POR 

CORREO 


SERVICIO DE VENTA POR CORREO 


COMICS 

USA, 

A MANGA, 

,f FORUM, 
ZINCO, LA 
%J//J CUPULA, 
'¿A' NORAAA, 
COMIC 
ANTIGUO... Y 
\ TODOS LOS 
•jV COMICS QUE 
PUEDAS 
IMAGINAR 
I EN... 


y si quieres, in/l/ f LAIL V 

¡te los u u ir yr,i 

MANDAMOS Illl/Wvfl4y 

LLÁMANOS ( COMICS ■ 

TELÉFONO 

(96) 352 05 73 46007 VALENCIA 
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PODRAS ENCONTRAR: 

LOS ÚLTIMOS MANGAS DE IMPORTACIÓN 

TODOS LOS MANGAS NACIONALES 

TUS OVAS FAVORITOS EN VÍDEO Y LASER-DISC 

FIGURAS EN PVC, CERÁMICA, ETC 

SUPERDEFORMEDS 

CROMOS, SHITAJIKIS Y RAMI-CARDS 

ACETATOS ORIGINALES 

LA MEJOR MÚSICA DE ANIME EN COMPACT-DISC 
POSTERS DE TUS PERSONAJES FAVORITOS 


- REVISTAS DE INFORMACIÓN NACIONALES E IMPORTADAS 

¡¡UN VERDADERO PARAÍSO PARA EL 
AFICIONADO AL MANGA Y EL ANIME!! 


TENEMOS SERVICIO DE VENTA POR CORREO. LLAMANOS E INFORMATE. 


CONTINUARÁ J 


Via Laietana, 29,08003 Barcelona. Tel: (93) 310 43 52 Fax (93) 310 45 21 
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EN NUESTRO PLANETA NORMA COMICS ES EL NORTE 
Passeig de Sant Joan, 9 -Metro Are de triomf- 08010 BARCELONA - TEL. (93) 245 45 26 
C/ Rosselló, 237 -junto a Rambla de Catalunya- 08008 BARCELONA - TEL. (93) 237 40 56 
C/ del P¡, 13 -esquina con C/ Portaferrisa- 08002 BARCELONA - TEL. (93) 412 46 37 
C/ Pascual Pérez, 36 -junto a la Pza. de los Luceros- 03001 ALICANTE - TEL. (965) 21 29 33 
C/ Sant Antoni, 9 -junto al Museo de Historia- 08201 SABADELL - TEL. (93) 725 89 61 
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